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Kajian dalam penelitian ini mendiskusikan tentang belajar Islam di era digital, yakni fokus 
pada akses informasi keagamaan yang ada di media sosial. Dengan pendekatan analitis 
deskriptif, hasil dari penelitian ini menegaskan bahwa informasi keagamaan yang ada di media 
sosial memberikan efek yang cukup bervarian tergantung pada kemampuan literasi informasi 
penggunanya. Dalam hal belajar tentang Islam di Media sosial, menjadikan proses belajar bisa 
di mana saja dan kapan saja. Dalam konsep belajar secara langsung memungkinkan terjadinya 
komunikasi dua arah, tapi belajar melalui media sosial misalnya, sering bersifat satu arah. 
Fenomena ini memberikan keistimewaan bagi banyak orang  khususnya yang terbatas ruang 
gerak untuk bisa belajar banyak hal tentang Islam tanpa harus pergi atau hadir di pengajian 
tertentu. Konsekwensi dari model pembelajaran semacam ini memungkinkan terjadinya 
kesalahpahaman dalam memahami ajaran, informasi yang diakses memungkinkan berisi 
informasi yang sifatnya sepotong, tidak lengkap dan bernuansa propaganda yang dibuat oleh 
pihak tertentu dengan tujuan tertentu. Bagi banyak orang yang tingkat literasinya bagus, akan 
mudah memilah sumber informasi belajar keagamaan yang terpercaya, tapi sebaliknya banyak 
terjadi misinformasi. 
 




Era digital merupakan kondisi dimana setiap orang dapat mengakses berbagai infomasi dalam 
jaringan (daring). Berbagai informasi di era ini tersedia secara bebas di dunia maya yang 
memudahkan siapa saja untuk mengaksesnya tanpa batas ruang dan waktu. Dunia menjadi 
tidak ada sekat sama sekali setalah ditemukannya sistem digital. Setiap orang terutama yang 
lahir sebagai digital native memiliki kecenderungan untuk mencari informasi melalui internet. 
Mereka lebih suka memanfaatkan fitur-fitur smart phone atau perangkat teknologi lain untuk 
berselancar di dunia maya baik untuk mencari hiburan atau untuk memenuhi kebutuhan primer. 
Fenonema ini di satu sisi adalah hal yang mengembirakan yang menandakan  perubahan 
dunia ke arah yang lebih maju. Dunia digital menawarkan percepatan dalam  menyelesaikan 
berbagai persoalan hidup dan dalam memenuhi berbagai kebutuhan manusia. Dengan system 
berbasis digital, setiap orang dapat mengurangi ketergantungan (dependence) terhapdap orang 
lain. Digitalisasi dalam berbagai elemen kehidupan ini memudahkan siapapun untuk mencari 
informasi dan ilmu pengetahuan dengan cepat tanpa harus pergi ke luar rumah. Dengan 
bermodal jaringan internet dan perangkat keras (hardwere) dalam berbagai tipe, seluruh umat 
manusia dapat mewujudkan keinginannya dalam waktu yang relatif singkat. 
Eksistensi internet telah mengubah perilaku generasi milenial dalam mendapatkan 
informasi. Internet dimanfaatkan sebagai salah satu sarana yang paling dominan dalam 
mengakses informasi. Khususnya mahasiswa, peran internet begitu penting dalam mendukung 
proses kegiatan belajar mengajar. Peran internet bagi mayoritas mahasiswa telah mendapatkan 
posisi yang sama pentingnya bahkan lebih jika disandingkan dengan sumber-sumber informasi 
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yang lain dalam hal pemenuhan kebutuhan informasinya. Bukan sesuatu yang aneh apabila 
mahasiswa di era digital ini lebih mementingkan membawa gadget dibandingkan buku atau 
sumber informasi tercetak lainnya.   
 Budaya instan yang difasilitasi oleh internet dalam mendapatkan informasi  
telah memberikan jalan pintas bagi mahasiswa, termasuk mengakses informasi keagamaan 
yang biasanya dilakukan dengan membaca buku agama atau bertanya kepada dosen atau ustadz 
yang ahli dibidang keagamaan. Proses penelusuran informasi keagamaan telah mengalami 
perubahan seiring dengan banyaknya “ustadz digital” dan wacana keislaman yang marak 
menghiasi dindin-dinding media sosial. Mahasiswa dalam mengakses informasi keagamaan 
bukan lagi mengunjungi majlis taklim ataupun berkumpul dalam organisasi keagamaan 
melainkan dengan mengunjung website, blog pribadi atau video streaming tokoh keagamaan 
bahkan melakukan konsultasi keagamaan secara maya (Nugraha, 2016).  
Cyber religion memiliki konsep yang terdiri dari dua bentuk, baik itu berupa online 
religion ataupun religion online. Menurut Fakhrurrozi dalam Nugraha membedakan antara 
online religion dan religion online. Religion online berupaya menjelaskan mengenai informasi 
dan layanan keagamaan melalui website-website keagamaan, sedangkan online religion 
diartikan sebagai pelayanan keagamaan seperti pengajian atau konsultasi agama yang 
dilakukan secara virtual (Nugraha, 2016). Hal itu dapat berupa bentuk video streaming, 
chatting melalui media sosial ataupun memanfaatkan situs chatting lainnya dalam hal 
melakukan konsultasi keagamaan. Aktifitas online religion ini pada prinsipnya dapat menjadi 
alternatif belajar agama bagi orang dewasa atau orang tua yang berlatar belakang bukan santri 
atau bukan berlatar belakang pendidikan agama Islam. 
Fenomena orang dewasa belajar Islam melalui dunia digital mejadi gejala umum dan 
banyak kita temukan melalui berbagai sarana khususnya Facebook dan Youtube. Kedua media 
ini sering diakses oleh orang dewasa dalam mencari berbagai informasi, termasuk dalam hal 
ini belajar agama Islam.  
 
Kerangka Konseptual 
Resepsi keagamaan orang dewasa melalui akses informasi keagamaan ini meliputi sumber 
informasi, cara mendapatkan informasi dan proses internalisasi nilainya dalam kehidupan 
sehari-hari yang kemudian membentuk persepsi keagamaan dikalangan orang dewasa. Hal ini 
berkaitan dengan kebutuhan informasi siswa mengenai keagamaan, kebutuhan informasi 
menurut Krech, Crutchfield, dan Ballachey (1962) timbulnya kebutuhan seseorang sebagai 
berikut: 
1. Kebutuhan Kognitif ini berkaitan erat dengan kebutuhan untuk memperkuat informasi, 
pengetahuan, pengetahuan dan pemahaman seseorang akan lingkungannya. Kebutuhan 
ini didasarkan pada hasrat seseorang untuk memahami dan menguasai lingkungannya. 
Disamping itu, kebutuhan ini juga dapat memberi kepuasan atas hasrat keingintahuan 
dan penyelidikan seseorang. 
2. Kebutuhan Afektif dikaitkan dengan penguatan estesis, hal yang dapat menyenangkan, 
dan pengalaman-pengalaman emosional. Berbagai media dalam hal ini juga sering 
dijadikan alat untuk mengejar kesenangan dan hiburan. 
3. Kebutuhan Integrasi Personal (Personal Integrative Needs) dikaitkan dengan penguatan 
kredibilitas, kepercayaan, stabilitas, dan status individu. Kebutuhan-kebutuhan ini 
berasal dari hasrat seseorang untuk mencari harga diri. 
4. Kebutuhan Integrasi Sosial (Sosial Integrative Needs) dikaitkan dengan penguatan 
hubungan dengan keluarga, teman, dan orang lain di dunia. Kebutuhan ini didasari oleh 
hasrat seseorang untuk bergabung atau berkelompok dengan orang lain. 
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5. Kebutuhan Berkhayal (Escapist Needs) dikaitkan dengan kebutuhankebutuhan untuk 
melarikan diri, melepaskan ketegangan, dan hasrat untuk mencari hiburan atau 
pengalihan (diversion). 
Berkaitan dengan timbulnya kebutuhan informasi setiap orang yang beragam, khususnya 
yang berhubungan dengan berbagai sumber informasi, atau media komunikasi informasi, maka 
terdapat berbagai jenis kebutuhan informasi, antara lain seperti yang diusulkan oleh Katz, 
Gurevitch, dan Haas. Beragamnya kebutuhan siswa akan informasi menimbulkan berbagai 
macam pola pencarian informasi yang dilakukan oleh siswa. Pada saat membutuhkan informasi 
untuk memenuhi kebutuhan tertentu individu dihadapkan pada situasi problematik, seperti 
yang dijelaskan oleh Kuhlthau yang dituliskan kembalo oleh Yusup (2010) bahwa pada tahap 
ini seseorang masih memiliki keseimbangan atau ketidakpastian terhadap suatu inti 
permasalahan yang akan mereka cari. Oleh karena itu, perasaan bimbang lebih sering muncul 
pada tahapan ini. Situasi ini muncul akibat adanya kesenjangan (anomalous) antara keadaan 
pengetahuan yang ada di dalam dirinya dengan kenyataan kebutuhan informasi yang 
diperlukannya, kesenjangan ini akhirnya melahirkan perilaku tertentu dalam proses pencarian 
informasi. 
Terdapat beberapa model lain yang menjelaskan perilaku penemuan informasi, salah 
satunya adalah model perilaku informasi Ellis dimana model terletak diantara analisis mikro 
pencarian informasi dan analisis makro penemuan informasi secara keseluruhan. Ellis 
menyatakan dalam mengembangkan teori perilaku pencarian informasi yang dikaitkannya 
secara langsung dengan information retrieval, terdiri dari: Starting, Chaining, Browsing, 
Differentiating, Monitoring, dan Extracting. (Pendit, 2006). 
 
Teori Cyber Space 
Berbagai penemuan dan perkembangan teknologi informasi dalam lingkup skala besar kian 
bermunculan yang kemudian mengubah pola kehidupan masyarakat lokal menjadi pola 
kehidupan masyarakat global, sebuah dunia yang sangat erat kaitannya dengan arus 
perkembangan informasi, transformasi serta perkembangan teknologi yang semakin 
mempengaruhi pola peradaban umat manusia. Dengan teknologi, manusia diberikan 
kemudahan untuk memunculkan dunia baru yang mampu memberikan wadah baru dalam 
beraktifitas, inilah yang biasa kita sebut sebagai dunia maya atau dalam bahasa inggris disebut 
cyber space. 
Cyber space sendiri dimaknai sebagai istilah yang biasa di gunakan untuk jaringan 
komputer. Disisi lain banyak yang melihat bahwa cyber space yakni kegiatan yang dilakukan 
melalui fasilitas web dalam jaringan komputer. Cyberspace adalah sebuah ‘ruang imajiner’, 
yang di dalamnya setiap orang dapat melakukan apa saja yang bisa dilakukan dalam kehidupan 
sosial sehari-hari dengan cara yang baru, yaitu cara artifisial.1 Seseorang akan menemukan efek 
dalam kehidupan mereka ketika berhubungan dengan cyberspace Sebab, karakteristik dunia 
virtual bisa menghasilkan efek itu sendiri dan disisi lain ia juga menjadikan dirinya sebagai 
sebuah efek. Sehingga terbentuk hubungan yang erat antar individu di dunia virtual. Kemudian 
terbentuklah pola kehidupan virtual di dunia virtual yang muncul dari efek yang dihasilkan dari 
kegiatan antar individu tersebut. 
Cyberspace menjadi sebuah ruang dimana manusia dapat memiliki tempat untuk bisa 
mengekspresikan diri dalam wujud menarik diri dari relaitas, menarik diri dari tubuhnya, 
menarik diri dari kenyataan dan problem sosial, untuk kemudian masuk ke dalam sebuah 
 
1Yasraf Amir Piliang, ‘Masyarakat Informasi Dan Digital : Teknologi Informasi Dan Perubahan Sosial’, 
Jurnal Sosioteknologi, 2012, 143–56 (p. 145).   
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realitas yang bersifat halusinatif, di mana di dalamnya peran, ego, dan identitas dibangun dalam 
wujud artifisial atau virtual.2 
Cyberspace dengan sifat artifisialnya telah memunculkan  sebuah persoalan 
fenomenologis dan ontologis tentang ‘ada’ dan ‘keberadaan’ di dalamnya. Disini makna 
keberadaan cyberspace berbeda dengan ada dalam artian ada seperti dikehidupan nyata sehari-
hari. Keberadaan cyberspace telah membentangkan sebuah persoalan mendasar tentang ‘dunia 
kehidupan’ itu sendiri (lifeworld). ‘Dunia kehidupan’ adalah sebuah dunia yang kompleks, 
yang melibatkan berbagai model kesadaran (consciousness), pengalaman (experiences) dan 
persepsi. di dalam dunia kehidupan dibedakan antara dunia harian yang melibatkan kesadaran 
(consciousness) dan ‘dunia lain’ yang melibatkan ketaksadaran (unconsciousness) seperti 
mimpi, atau bawah sadar (subcosciousness).3 
Kesadaran manusia disini adalah bentuk kesadaran manusia akan sesuatu, dimana 
manusia sadar dalam aktivitas yang sedang dilakukannya. Manusia tersebut dapat menangkap 
obyek-obyek disekitar yang ada didunia nyata dan terdiri dari substansi-substansi yang 
membangun struktur bentuk, kemudian dapat dipengaruhi atau mempengaruhi proses kegiatan 
tersebut, sebaliknya jika manusia tidak merasakan kehadiran objek-objek tersebut yang 
dijelaskan diatas maka itulah yang masuk kedalam kategori cyberspace, obyek-obyek di dalam 
cyberspace, meskipun bukan mimpi, adalah obyek-obyek yang dibentuk oleh   satuan-satuan 
informasi di dalam sistem pencitraan komputer yang disebut bit (byte).4   
Keberadaan cyber space dapat diibaratkan sebagai munculnya dunia kedua yang 
kehadirannya dapat dirasakan, dinikmati dan dimanfaatkan serta memiliki dampak yang besar 
bagi era revolusi  informasi. Namun dalam konteks tertentu Cyber space dapat dikatakan 
masuk kedalam kategori ‘imajenatif” dimana keberadaannya dapat dirasakan secara nyata oleh 
masyarakat dan secara sadar melakukan aktivitas didalamnya namun tidak dapat dijelaskan 
dalam bentuk fisiknya. 
Salah satu hasil dari proses aktivitas di dunia virtual adalah informasi. Informasi yang 
terbentuk disini adalah proses dari aktivitas publik dalam memanfaatkan ruang virtual sebagai 
pengganti ruang publik didunia nyata. Selain itu, diera revolu si informasi masyarakat juga 
masih melakukan interaksi satu dengan yang lainnya, namun dalam bentuk yang berbeda yakni 
virtual. Semua kegiatan ini juga tidak lepas dari peran yang diberikan oleh internet sebagai 
penghubung yang membentuk jaringan komunikasi dan informasi secara global yang 
memungkinkan masyarakat memiliki ruang dalam membentuk komunitas, dan realitasnya. 
Perkembangan teknologi masa kini tidak hanya citra dan tontonan namun juga mampu 
menghilangkan batasan antara fakta dan fiksi.  
Oleh sebab itu, hadirnya cyber space sebagai bentuk kemajuan teknologi untuk 
memenuhi kebutuhan masyarakat informasi sebagai tempat untuk sharing informasi dan 
menghasilkan informasi pribadi, saling melakukan aktivitas sosial antar individu. Terlepas dari 
itu semua masyarakat saat ini sudah mulai beralih media dalam aktivitas sosial tersebut dari 
dunia nyata kepada dunia virtual. 
 
Masyarakat Informasi 
Masyarakat sebagai bagian dari realitas sosial selalu dinamis dan tidak pernah dalam kondisi 
stagnan sehingga berubah sewaktu-waktu. Perubahan tersebut juga dipengaruhi oleh 
perkembangan ilmu pengetahuan dan kebudayaan yang melampaui realitas sosial itu sendiri. 
Perubahan masyarakat menurut Alvin Toffler (1980) dalam buku nya the third wave 
 
2Arum Candra, ‘Meng- Alay Dalam Dunia Maya : Disorder Bahasa Dalam Cyberspace’, Jurnal 
Komunikator, 4.2 (2012), 93–102 (p. 100). 
3 Piliang. 
4Piliang. 
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menjelaskan bahwa era masyarakat dibagi menjadi tiga era pokok yaitu masyarakat agraris, 
masyarakat industri dan masyarakat informasi. Era masyarakat agraris adalah peralihan dari 
masyarakat yang hidupnya berpindah-pindah (nomaden) menjadi menetap dan menjadikan 
teknologi pertanian sebagai pemenuhan kebutuhan hidup yang memanfaatkan sumber daya 
alam. Sementara, manusia selalu berpikir mengenai kemudahan dengan menghasilkan 
teknologi baru.  
Konsep industri muncul pada abad ke 18 ketika masyarakat sudah menemukan 
teknologi baru seperti mesin uap, listrik dan kereta api yang membuat perubahan masyarakat 
menjadi maju dan urban. Daniel Bell (1977) ada dua indikasi utama dari perkembangan 
masyarakat pasca-industrial, yakni penemuana miniature sirkuit elektronik dan optikal yang 
mampu mempercepat arus informasi melalui jaringan, serta integrasi dari proses computer dan 
telekomunikasi ke dalam teknologi terpadu yang disebut dengan “kompunikasi”. Dari 
perkembangan tersebut menurut Castells (2000), teknologi informasi dengan kemampuannya 
membangun kemayaan yang terwujud seakan nyata atau real virtuality5, hal ini terjadi karena 
adanya integrasi internet yang menyentuh berbagai aspek kehidupan masyarakat sehingga 
melahirkan bentuk-bentuk baru organisasi sosial.  
Dalam masyarakat informasi terdapat istilah digital native, menurut Kellner (2010) 
digital native yaitu generasi yang tumbuh dalam setting perkembangan dan kecanggihan 
teknologi informasi melalui media massa dan internet sebagai wadah yang membawa generasi 
ini berselancar di dunia maya tanpa batas. Kehadiran teknologi informasi dengan berbagai 
perangkatnya diakui atau tidak telah terbukti mengubah segala sesuatu yang ada di dunia digital 
native dilahirkan. sehingga kegiatan berselancar di dunia maya kemudian menjadi budaya dan 
bagian penting dari kehidupan sehari-hari para digital native.  
 
Akses Informasi Keagamaan Di Media Sosial 
Memahami akses informasi terlebih dahulu memahami kebutuhan seseorang terhadap 
informasi, masyarakat global yang konsumtif terhadap informasi. Antara want dan need yang 
saling terkait, dimana kebutuhan muncul dari keinginan yang kuat akan sesuatu. Katakan saja 
informasi, konteks masyarakat informasi yang menjadi produsen, distributor, manipulator dan 
konsumen informasi menjadi dampak globalisasi. Ditambah lagi masyarakat informasi  
memunculkan masyarakat cyber, dimana hampir setengah kebutuhannya akan informasi 
terpenuhi melalui konektivitas. Kebutuhan menurut Wilson bahwa kebutuhan dibagi ke dalam 
tiga kategori yaitu; 1) Physiological needs, merupakan kebutuhan dasar yang harus dipenuhi 
untuk mempertahankan kehidupan fisik seperti makan dan minum; 2) Affective needs, 
merupakan kebutuhan fisiologis atau kebutuhan berdasarkan emosi manusia seperti cita-cita; 
3) Cognitive needs, merupakan kebutuhan yang muncul dari keinginan diri untuk mengetahui 
sesuatu seperti kebutuhan akan informasi.6  
Peran media sebagai media informasi, yaitu media yang setiap saat menyampaikan 
informasi kepada masyarakat. New media merupakan media yang menawarkan digitisation, 
convergence, interactivity dan development of network terkait pembuatan pesan dan 
penyampaian pesan atau informasi. Kemampuanya menawarkan interaktifitas ini 
memungkinkan pengguna dari new media memiliki pilihan informasi apa yang dikonsumsi, 
sekaligus mengendalikan keluaran informasi yang dihasilkan serta melakukan pilihan-pilihan 
yang diinginkannya.  Kemampuan menawarkan interaktifitas inilah merupakan konsep sentral 
dari pemahaman tentang new media.7 New media yang terkait dengan komunikasi masa 
 
5 Piliang. 
6 T D Wilson, ‘<WIlson_HumanInfoBehavior_2000.Pdf>’ <https://doi.org/10.1186/1472-6963-7-190>. 
7 Errika Dwi and Setya Watie, ‘Komunikasi Dan Media Sosial ( C Ommunications and Social Media )’, 
III (2011), 69–75. 
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mengandalkan media massa, memiliki fungsi utama, yaitu menjadi proses penyampaian 
informasi kepada masyarakat luas. Komunikasi massa memungkinkan informasi dari institusi 
publik tersampaikan kepada masyarakat secara luas dalam waktu cepat, sehingga fungsi 
informative tercapai dalam waktu singkat dan cepat.  
New media yang mengandalkan jejaring berbeda dengan media lama berupa televisi, 
radio dan surat kabar. Terlihat dari interaktifitas dari media yang saling terintegrasi dan 
terkoneksi dengan jaringan menghubungkan banyak pihak ke global yang maya atau virtual. 
Bukan hal yang tabu lagi ketika seseorang berekspresi pada sesuatu yang tak berwujud hanya 
dengan melihat perangkat pintar. Disini orang tak perlu lagi melihat, bertemu dan merasakan 
secara langsung, hanya dengan melihat secara virtual keterlibatan seluruh indera menjadi 
nyata. Contohnya saja, bencana alam yang terjadi  
Munculnya dunia virtual sebagai bentuk kehidupan baru, manusia saling berinteraksi 
walau tak saling mengenal dan bertemu secara langsung. Berbagi informasi bahkan data pribadi 
melalui media sosial bahkan menggiring masyarakat kearah global yang ditandai dengan ‘akhir 
sosial’ sebagai akibat modernisasi. Akhir sosial juga ditandai oleh transparasi sosial, yaitu satu 
kondisi lenyapnya kategori sosial, batas sosial, hierarki sosial yang sebelumnya membentuk 
suatu masyarakat. Jaringan informasi menjadi bersifat transparan dan virtual tatkala tak ada 
lagi kategori-kategori moral yang mengikatnya dan ukuran-ukuran nilai yang membatasinya. 
Party-line merupakan gambaran masyarakat cyber kita yang tenggelam di dalam ekstasi 
komunikasi. Orang yang terbuai dalam komunikasi di dalam dunia cyber bisa tenggelam di 
dalamnya dan terbawa arus gaya komunikasi yang ada, hingga tak jarang bisa seolah menjadi 
sosok lain, yang jauh beda dengan dunia nyatanya. (Piliang, 2004:234-235).8 Dengan kata lain, 
munculnya masyarakat cyber. 
Lahirnya teknologi informasi berimbas pada munculnya tantangan  bagi aktivis dakwah 
Islam di Indonesia untuk merubah pola dakwahnya yang bersifat konvensional kepada dakwah 
yang berbasis teknologi informasi atau mengkombinasikan antara dakwah konvensional 
dengan dakwah berbasis teknologi informasi. Hasilnya, berbagai ormas Islam pun tidak 
ketinggalan untuk menciptakan situs-situs resmi atau bahkan media-media sosial sebagai 
sarana menyampaikan dakwah, demi menjawab tantangan tersebut. beberapa ormas yang 
dimaksud antara lain; Nahdlatul Ulama, Muhammadiyah, Persis, dan Front Pembela Islam. 














Tantangan pada zaman modern adalah tantangan menghadapi budaya masyarakat modern 
yang sangat bergantung kepada teknologi. Menjawab tantangan itu, Islam harus membuat 
strategi dakwah yang berbasis pada pemanfaatan teknologi modern. Seperti pemanfaatan 
jejaring sosial (social network), website, aplikasi-aplikasi mobile, dan sebagainya. Termasuk 
 





➢ Fiqh/hukum tentang pergaulan anak 
muda, muamallah 
➢ Sejarah Islam versi tokoh populer di 
Youtube dan Istagram 
➢ Ibadah yang sesuai dengan sunnah 
➢ Akidah 
➢ Ideologi Keislaman 
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menggunakan strategi e-paper yang saat-saat ini sedang digandrungi oleh masyarakat luas. 
Pasalnya selain ramah lingkungan, e-paper dirasa lebih praktis dan efisien, khususnya dalam 
pemanfaatan ruang dan meniadakan penggunaan bahan  baku kertas sebagai bahan dasarnya.9 
Banyak siswa yang sekarang sudah mengetahui berbagai informasi keislaman. Karena 
ssekarang sudah banyaknya media yang dapat membantu dalam berbagai hal, mulai dari media 
sosial WA, Instagram, Facebook, dan lain sebagainya. Mereka dapat mengakses informasi 
tersebut karena mudah untuk dilakukan. Apalagi dengan adanya youtube dapat membantu 
dalam memahami setiapdakwah yang dilakukan oleh beberapa da’I yang sudah menggunakan 
media sosial sebagai media dakwahnya. 
Peran orang tua, guru agama, mentor sangat berpengaruh bagi proses konvensional 
anak. Proses akses sering dua arah, direct dan terbatas pada ruang dan waktu tertentu. Pengajian 
di lingkungan rumah, sekolah dan kegiatan keislaman di sekitar kota Makassar. Digital: Media 
Sosial paling dominan Istagram, Youtube: Ustadz Basalamah, Zakir Naik, Abdul Somad, 
Fakhrurrazi (Tokoh Lokal) Firanda dll. Akses satu arah, sumber informasi melimpah ruah, 
proses penyaringan individual, bebas memilih suka atau tidak tanpa ketergantungan kultural. 
Selain itu juga tokoh publik yang terkenal yang sering ikutin di instagram seperti ustad Yusor 
Ansor atau Salim Akhila, ustad Khalid Basalamah. 
Secara peta konsep terkait model akses informasi keislaman dapat dijelaskan dalam 













Era global sarat aksen digital sebagai instrument penting dalam segenap aspek 
kehidupan. Berfungsi sebagai sarana yang dapat meringankan berbagai beban aktivitas yang 
dilakukan oleh manusia. Digital di era global yang didukung komunikasi tanpa batas, akan 
menghadirkan dua formasi wajah. Satu sisi dapat bermanfaat bagi manusia dalam berbagai 
tatanan berbagai aspek kehidupan. Sisi laindapat menyalahi kodrat manusia sebagai makhluk 
ciptaan-Nya, apabila pemanfaatan media digital itu tidak mengindahkan norma-norma agama 
dan nilai-nilai individual, universal, kolektif, juga kearifan local, dan tradisional yang dikelola 
dengan manajemen yang baik. 
Era global dengan orbitnya instrument digital sebagai alat yang dapat memberikan apa 
saja, juga dapat mempermudah dan mempercepat keinginan dalam banyak aspek kehidupan, 
baik yang positif maupun negative. Fakta menunjukkan bahwa instrument digital berperan 
langsung dalam setiap aspek kehidupan. Hadir dalam berbagai penawaran untuk kemudahan 
dan kepentingan penguatan norma-norma, nilai-nilai, sehingga tujuan dari suatu pembelajaran 
yang bersifat normative dan transformasi nilai-nilai lainnya berlabuh pada tujuan yang 
direncanakan. Misalnya semakin kuatnya pemahaman norma-norma, nilai-nilai keagamaan, 
dan kemasyarakatan yang dapat menuntun individu pada hidayah, jalan yang lurus, baik dalam 
 
9htps://www.academia.edu/5526410/Dakwah_Islam_di_Tengah_Globalisasi_Media_dan_Teknologi_I
nformasi, diakses pada hari senin, 28 Oktober 2019 pada jam 13:51 WIB. 
Konvensional  Digital  




Jurnal Sains Sosio Huaniora                                                                         P-ISSN: 2580-1244 
Volume 5 Nomor 1 Juni 2021  E-ISSN: 2580-2305 
 
 
LPPM Universitas Jambi                                                                                       Halaman | 689 
 
aspek-aspek teologis, humaniora, dan kesemestaan dengan memanfaatkan instrument digital 
yang semakin mudah didapatkan. 
Hal ini juga menjadi bentuk kekhawatiran dari masing-masing sekolah dan guru 
terhadap siswa dan siswi yang memiliki rutinitas aktif ber-media sosial, bahwa setiap anak 
mudah goyah dan terkontaminasi dengan berbagai informasi yang dimuat di media sosial tanpa 
filter. Seperti halnya yang beredar disekolah, sering kali siswa dan siswi mengangkat tema 
yang sedang hangat diperbincangkan dimedia social sebagai bahan diskusi pada kegiatan rohis 
disekolah, hal ini tidak serta merta menjadikan media social sebagai sarana yang bersifat 
negatif namun malah sebaliknya yakni memberikan efek positif kepada siswa-siswi yang 




Perkembangan teknologi memaksa banyak orang harus beradaptasi dalam berbagai 
aktivitas, mulai dari komunikasi, interkasi hingga dalam belajar. Era di mana teknologi masih 
terbatas dan bersifat elitis, orang belajar secara langsung (face to face) apalagi dalam hal belajar 
agama. Namun dalam konteks kemajuan yang dihadirkan oleh teknologi menjadikan proses 
belajar bias di mana saja dan kapan saja. Dalam konsep belajar secara langsung memungkinkan 
terjadinya komunikasi dua arah, tapi belajar melalui media sosial misalnya, sering bersifat satu 
arah. Hal semacam ini sering dilakukan oleh mereka yang tergolong usia dewasa melalu media 
sosial seperti Facebook dan Youtube. Fenomena ini memberikan keistimewaan bagi banyak 
orang tua, khususnya yang terbatas ruang gerak untuk bisa belajar banyak hal tentang Islam 
tanpa harus pergi atau hadir di pengajian tertentu. Konsekwensi dari model pembelajaran 
semacam ini memungkinkan terjadinya kesalahpahaman dalam memahami ajaran, informasi 
yang diakses memungkinkan berisi informasi yang sifatnya sepotong, tidak lengkap dan 
bernuansa propaganda yang dibuat oleh pihak tertentu dengan tujuan tertentu. Bagi banyak 
orang yang tingkat literasinya bagus, akan mudah memilah sumber informasi belajar 
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